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La investigación del presente documento se fundamenta en análisis y descripción del 
estado actual del proceso de compra en el minimarket Mass, y los resultados que tendría 
la implementación de una herramienta móvil que intervenga directamente en el proceso 
mencionado. 
El problema de investigación fue la presencia de largas colas para realizar el pago del o 
los productos a comprar, la exposición al error por parte de los cajeros en dicho proceso, y 
la inseguridad que conlleva el trabajar a diario con dinero físico, para lo que se planteó 
implementar un nuevo sistema de venta desde la comodidad de los smartphones de los 
clientes del minimarket, y así poder abordar los problemas mencionados. 
La investigación se realizó en base a la metodología de tipo cuantitativa práctica, debido a 
que la información obtenida se utiliza para realizar análisis sobre los mismos y obtener 
resultados puntuales. La presente investigación se centra sobre los conceptos de 
desarrollo de software, aplicaciones móviles y el proceso de compra para llevarse a cabo, 
utilizando una metodología de desarrollo y diferentes tecnologías emergentes, con la 
finalidad de reducir la dificultad del proceso de compra en cuestión. 
Lo anterior favoreció a la investigación para la formulación de las conclusiones, las cuales 
pretenden ayudar a la empresa en mención a las mejoras en sus procesos, principalmente 
en el de compra, tomando en cuenta las observaciones y respuestas directas de las 
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La aparición de diversas cadenas de minimarkets en el país, ha traído consigo el 
incremento de personas que consideran el acudir a una de estas para satisfacer sus 
necesidades, como una actividad común en su día a día, lo que a su vez genera que estos 
minimarkets sigan aumentando su presencia de forma exponencial. 
Estos han traído la aparición de un nuevo mercado que busca realizar compras simples, 
rápidas y de cantidades pequeñas de productos. Para la realización de estas 
transacciones, existen procesos de compra y venta actuales que buscan cumplir con los 
requerimientos de estos nuevos clientes, pero poseen fallas o debilidades, como la 
aparición de grandes colas y la tendencia a cometer errores de los cajeros u otras personas 
que intervienen en él. 
Por otro lado, el continuo crecimiento del internet, y la aparición de las tecnologías móviles 
hace que en estos tiempos sea casi imposible que alguna persona no tenga entre sus 
pertenencias un Smartphone (celular inteligente). 
Mediante la creación de aplicaciones móviles, se simplifica muchos procesos, ya sean 
pequeños, largos o tediosos; el manejo de cuentas y pagos bancarios, compras por 
internet, la comunicación con otras personas y la búsqueda de información son unos de los 
tantos que se facilitan. 
Por lo mencionado, la presente investigación procura, como su nombre lo indica, 
implementar una aplicación móvil con la finalidad de agilizar el proceso de compra – venta 











ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
1.1. Planteamiento del Problema 
Hoy en día, la aparición o apertura de minimarkets o tiendas practicas se ha 
acrecentado en demasía en nuestro país, y junto con ello, la preocupación de los 
responsables de estos sobre el correcto manejo del negocio para la consecución de 
las metas de la empresa. 
La cadena de tiendas Mass cuenta con un proceso de venta tradicional de sus 
productos, lo que hace que sea muy común la presencia de largas colas en las cajas 
de sus locales a causa de la demora en el cobro de los productos a vender por parte 
de los cajeros, los cuales, a su vez, están muy expuestos al error al momento de los 
cálculos y a la inseguridad que conlleva el trabajar diariamente con dinero. Inclusive 
este proceso puede volverse tedioso, repetitivo y complejo debido a la cantidad de 
agentes humanos que lo influencian. 
Como resultado, en la presente investigación se proyecta implementar un moderno 
sistema de venta, desde la comodidad de los dispositivos móviles, que le permita a la 
tienda Mass evitar los problemas mencionados previamente, así como reemplazar el 
sistema arcaico que maneja no solo la tienda en cuestión, sino también todas las 





1.2. Definición de Objetivos 
 
1.2.1. Objetivo General 
Implementar una aplicación móvil que proporcione la capacidad para llevar 
a cabo y agilizar los procedimientos de compra en la cadena de tiendas 
Mass. 
 
1.2.2. Objetivos Específicos 
Correspondiente con el objetivo general, se han planteado los objetivos 
específicos a continuación: 
 Evaluar el proceso de compra del minimarket o cadena de tiendas 
Mass. 
 Diagnosticar los constantes inconvenientes que conlleva el actual 
proceso de compra en la cadena de tiendas Mass. 
 Evaluar los aspectos técnicos para el diseño y desarrollo de una 
aplicación e-commerce dirigida hacia la cadena de tiendas Mass. 
 Conocer hábitos y preferencias del cliente promedio de la cadena de 
tiendas Mass. 
 Determinar el estado de confort de los clientes con el proceso de 
compra actual. 
Determinar el estado de confort de los clientes con el nuevo proceso de 
compra. 
 
1.3. Alcance de la Investigación 
La metodología para esta investigación es de tipo cuantitativa práctica. 
Se empleará un enfoque cuantitativo a causa de la necesidad de contabilizar algunos 
conceptos que se manejan y así poder analizar los resultados. Hernández, Fernández 
y Baptista, nos llevan a sintetizar que el tipo de investigación mencionada previamente 
nos permite ver los resultados de una manera general y amplia, contadores y 
magnitudes que nos permiten analizar las variables en cuestión. 
Los autores lo explican como el metodo impecable para la obtención de conclusiones 
con un panorama profundo.  De esta forma, brinda la chance de hacer nuestro tema 
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objetivo y especifico, también dando posibilidad de comparar la presente investigación 
con otras que aborden temas similares. 
Asimismo, nos valdremos de la investigación cuantitativa debido a que valúan los 
vínculos que se dan entre los temas principales de la investigación, tratando de 
encontrar si la misma logra solucionar el tema propuesto. Según Yanetsys Sarduy, 
esta investigación recopila los datos sobre el tema propuesto, sean estos numéricos, 
permitiendo analizarlos y moldearles una afinidad que les permite dejar de ser una 
simple tabla de información, sino más bien mostrando que esta información procesada 

















2.1. Problemas similares y análisis de soluciones empleadas 
En la actualidad, el proceso de compra on-site es uno de los más tediosos con los que 
uno se suele encontrar a diario y a cada momento. Debido a que este posee 
interacción humana en todas sus etapas, la tendencia a cometer errores por parte del 
personal del establecimiento está siempre presente y el tiempo invertido en la compra 
está directamente relacionado con la rapidez en la atención por parte de los mismos. 
Esta investigación tiene como finalidad el análisis, diseño e implementación de una 
aplicación móvil, siendo los dispositivos móviles los más recurrentes entre los 
compradores, con la intención de optimizar el proceso de compra, el cual, desde la 
aparición de la moneda, es el procedimiento básico para la obtención de algún 
producto o servicio, con la intención de aplicarlo en una cadena de tiendas, siendo 
objeto para la implementación el conjunto de establecimientos Mass. 
Para entender el concepto de mejorar el proceso de compra, Dorita Quiroz y Jannette 
Yarlequé, autoras de la tesis “Aplicación web móvil con geolocalización para mejorar 
la experiencia de compra del consumidor de Trujillo en la búsqueda de promociones 
en supermercados en el año 2016” para obtener la titulación de Ingeniería en la 
Universidad Privada Antenor Orrego, utilizan una muestra de la población para evaluar 
antes y después de implementada la aplicación, utilizando una encuesta y un 
cuestionario para obtener la información. Para medir los resultados de la investigación 
se toman en cuenta tres variables, el tiempo, costos y satisfacción. 
En este mismo punto, los autores Abad, Cerezo, Cuevas y Flores en su artículo 
“Implementación de una aplicación móvil para realizar compras inteligentes”, el cual 
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fue publicado en la revista Tlamati Sabiduria, toman el lugar del consumidor, en el que 
se cuestionan sobre la complejidad de escoger el lugar donde realizar sus compras, 
para lo cual desarrollan una aplicación móvil con una arquitectura cliente-servidor con 
el uso de servicios. 
Como conclusión de las soluciones brindadas hasta este punto se entiende que el 
objetivo final no es solo ayudar al consumidor a localizar el local con el producto de 
menor precio, sino brindarle una experiencia superior a este ayudándole a encontrar 
el producto que más le conviene (Abad, Cerezo, Cuevas y Flores:2014). 
Posterior a estos trabajos surge una duda que pone en cuestión el presente trabajo de 
investigación, la cual nos hace pensar sobre el uso de la tecnología móvil cuando la 
tecnología web fácilmente podría cubrir su lugar. La Tesis para obtener el título de 
Ingeniero “Aplicación multiplataforma en dispositivos móviles utilizando la metodología 
SCRUM para mejorar la administración de compra - venta y almacén para la empresa 
panda Computer S.R.L. - Puno 2013” perteneciente a Jhon Flores y Sandra Humpire, 
utilizando metodologías ágiles realizan una aplicación móvil con el objetivo de brindarle 
a todos sus usuarios finales acceso a sus actividades usuales, en cualquier momento, 
desde su dispositivo celular. Para la construcción del sistema se basaron en facilitar 
los procesos que el usuario objetivo de la aplicación, concluyendo en comentarios 
positivos brindados por una encuesta hecha al consumidor. 
Para corroborar que la tecnología móvil es ideal para el presente trabajo, Diego 
Cevallos, autor de la tesis de Pregrado “Uso del celular como medio de pago en 
Ecuador” realizada en el 2014, propone en su investigación utilizar el dispositivo móvil 
como identificador para realizar los pagos, después de un correspondiente análisis de 
viabilidad. Se toman en cuenta factores como el uso del celular en la sociedad, y 
también las relaciones entre los agentes para el uso de este nuevo método de pago. 
Habiendo confirmado que el uso de dispositivos móviles para los procesos de compra 
no solo son una opción viable, sino que, es una de las mejores alternativas que existen 
actualmente para dicho procedimiento. Para poder continuar, necesitamos ponernos 
en lugar del futuro consumidor final y cuestionar por que utilizar la aplicación, y que 
factores afectan en decidir utilizarla o no. 
Por lo mencionado en el párrafo anterior, en el artículo “Influence of age in the adoption 
of new mobile payment systems”, realizado en el 2015 por Francisco Liébana, 
Francisco Muñoz y Juan Sánchez, se realiza una investigación cuya metodología 
consistió en utilizar las redes sociales como medio para obtener información respecto 
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a usuarios con gran diversidad en edad. Otros factores que el estudio utilizo para poder 
llegar a una conclusión respecto al uso de nuevos sistemas de pago fueron influencias 
externas, facilidad de uso, utilidad, actitud, confianza y riesgo. El estudio concluyo 
indicando que aquellos usuarios que eran jóvenes tenían mayor tendencia a utilizar los 
nuevos sistemas de pago de acuerdo a los factores mencionados previamente. 
Siguiendo la ilación del artículo anterior, Sánchez y Montoya en su artículo, “Factores 
que afectan a la confianza de los consumidores por las compras a través de medios 
electrónicos” publicado en la revista Pensamiento & Gestión en el 2016, analizan la 
relación entre el consumidor y el medio donde va a obtener sus productos, donde 
menciona que la confianza es el factor principal por el cual un cliente decide realizar 
una compra en un lugar particular. Luego se menciona que Sánchez y Montoya 
consideran que el marketing es una de las principales herramientas para brindar 
confianza y comunicación a los consumidores, y que debe ser utilizado 
estratégicamente. 
Después de analizar las diferentes fuentes que poseen relación con aplicaciones 
móviles y el proceso de compra, todos los trabajos de investigación se sintetizan en 
un objetivo común, buscan descubrir cómo ayudar al usuario final a realizar el proceso 
más rápido, o tratan de implementar una solución que ayuda en menor o mayor 
magnitud a lograr su objetivo. Desde tomar un análisis para entender en qué está 
pensando un comprador, hasta brindarle una aplicación que le permita conocer dónde 
comprar los productos al mejor precio. 
 
2.2. Tecnologías/técnicas de sustento 
 
A. Ingeniería de Software 
Eric Braude y Michael Bernstein, en su libro Software Engineering: Modern 
Approaches Second Edition, definen a la Ingeniería de Software como un 
equivalente a una especialidad que incluye análisis, diseño y construcción de 
un artefacto que posee un fin práctico, en este caso, un software. En el libro, la 
IEEE también define a la Ingeniería de Software que consistirá en el desarrollo, 
operación y mantenimiento de software como práctica sistemática, y 
cuantificable. 
En el libro “Essential of Software Engineering, 4th Edition”, los autores Frank 
Tsui, Orlando Karam y Barbara Bernal citan a diversos autores e instituciones 
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que brindan diferentes significados al concepto en cuestión. David Parnas 
indico que la Ingeniería de Software es una construcción de un software con 
múltiples versiones, realizada por múltiples personas. 
Apoyándose en Ian Sommerville, Tsui, Karam y Bernal dan a conocer que la 
Ingeniería de Software como tal, es abstracta e intangible, capturando el ciclo 
de vida de un software desde su nacimiento hasta su término. 
Utilizando la relación entre la química y la Ingeniería Química, Shari Pfleeger 
utiliza una analogía para referirse a la relación entre la computación y la 
Ingeniería de Software. Tsui, Karam y Bernal concluyen que esta última 
consiste en la aplicación de las herramientas de computación para resolver 
problemas. 
 
B. Aplicaciones Móviles 
Las aplicaciones móviles o “apps”, como se les conoce coloquialmente, son 
productos intangibles que se ejecutan en un dispositivo móvil y tienen un uso 
práctico, esta última característica la obtiene del concepto de Software e 
Ingeniería de Software. 
Yusuf, Bray, Holmes y Saleh, en el libro “Mobile Application Development: 
Javascript Frameworks”, definen a las aplicaciones móviles como aplicaciones 
nativas, es decir aplicaciones que corren de forma natural en el lenguaje que 
corresponde al sistema en el cual se está ejecutando, siendo lenguaje y 
plataforma respectivamente Java con Android, Objective-C en iOS y los 
lenguajes de programación de .NET para Windows Phone. 
En “Google Flutter Mobile Development Quick Start Guide”, Salvatore Giordano 
y Parjyot Mainkar definen a las aplicaciones móviles como una pieza de 
software que se comunica directamente con el sistema de un dispositivo móvil, 







C. Proceso de Compra 
Desde la aparición del dinero, al intentar reemplazar el trueque por una versión 
más sofisticada de intercambio, existe como lo que se conoce como proceso 
de compra. A grandes rasgos, representa paso a paso el momento en el que 
un cliente descubre una necesidad y busca como saciarla. Las siguientes 
definiciones ayudaran a agudizar el término a un contexto real, desde el 
panorama del comprador o de la entidad que realizar el proceso. 
Los autores Sebastian Karlsson y Vilhlem Kindberg en su trabajo de 
investigación titulada “Organizational Buying Process in the 21st Century” 
comparan diversos modelos que han aparecido a lo largo de los años. El 
primero en ser mencionado es el de Webster en 1965, el cual consiste de 
cuatro etapas, siendo estas el reconocimiento del problema, el razonamiento 
para realizar la compra, el proceso de búsqueda y el proceso para escoger el 
producto. 
Dos años después aparece Robinson, Faris y Wind, con un modelo de ocho 
pasos, añadiendo etapas en las cuales se va a tomar más en cuenta las 
características y descripción de lo que se busca. Otras dos etapas que añadió 
al final del proceso de Webster son la rutina para recibir la orden o pedido y la 
retroalimentación de todo el proceso. 
Posteriormente, Ozanne y Churchill dieron a conocer un modelo de cinco 
etapas, y mencionaban que, debido a la complejidad del proceso, este iba a 
variar de acuerdo a la organización en cuestión. Las etapas incluyen la etapa 
de conciencia, interés, evaluación y la finalización, pero antes de este último, 
se añade la etapa del periodo de prueba, es cual es una varianza a los modelos 
mencionados anteriormente. 
Tomando en cuenta los modelos definidos previamente por los diversos 
autores, se estandariza el proceso tomando en cuenta los pasos de los 













PLANTEAMIENTO DE LA SOLUCIÓN 
 
3.1. Soluciones a evaluar 
Para solucionar un problema de esta índole, existe una alta gama de posibilidades. 
Entre estas existen opciones tan simples como contratar personal extra para simplificar 
la carga en las tiendas, así como soluciones complejas, como contratar a un grupo de 
especialistas para cambiar el proceso de compra que llevan los clientes y la cadena 
de tiendas. Debido a la naturaleza del presente trabajo, limitaremos las alternativas a 
soluciones que incluyan la ingeniería o creación de software. 
Dorita Quiroz y Jannette Yarlequé crearon una aplicación móvil para facilitar a los 
usuarios el proceso de encontrar promociones en los diferentes supermercados. 
Basándose en la geolocalización y en la simplicidad del uso de los dispositivos móviles, 
brindaron una solución práctica a este problema. 
Abad, Cerezo, Cuevas y Flores también por medio de una aplicación móvil inteligente, 
buscan ayudar al usuario a resolver la compleja duda de en qué establecimiento 
realizar sus compras. Una vez más, gracias al uso de los dispositivos móviles, que se 
encuentran en abundancia, y que es mandatorio o indispensable poseer en la sociedad 
actual. 
Al mismo tiempo, existen soluciones comerciales que carecen de investigación, no 
obstante, son usadas a diario por muchas personas gracias a su simplicidad. Entre 
estas se puede encontrar a Glovo, Rappi y Uber Eats, las cuales consisten en realizar 
delivery de lo que se desee comprar. También a gran escala existe Amazon Go Store, 
la cual es una tienda que carece de personal, automatizando el proceso de compra 
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por medio del uso de algoritmos de Deep Learning, y es la que posee un concepto 
más acercado a lo que se quiere lograr en este trabajo de investigación.  
 
3.2. Criterios de selección 
Para seleccionar una solución, se tomarán en cuenta los siguientes criterios: 
 Debe ser una aplicación de uso simple para el usuario final. 
 Debe ser realizable en un corto periodo de desarrollo, en este caso, menor a 
un año. 
 Debe tener tecnología que permita los cambios y actualizaciones en tiempo 
real. 
 Debe ser mantenible y escalable. 
 Debe servir como base para crear proyectos más robustos con la misma 
temática. 
 
La tecnología avanza exponencialmente cada año, en cuestión de meses o un tiempo 
máximo de un año, ya existen nuevos frameworks y nuevos estándares de codificación 
para los proyectos de desarrollo de software. 
Por lo mencionado anteriormente, las soluciones citadas, no cumplen totalmente los 
criterios establecidos, sino parcialmente; se elegirá una nueva solución basada en los 
principios de las soluciones previamente mencionadas con la intención de brindar un 
producto completo y que cumpla con los objetivos propuestos. 
La metodología a utilizar para el proceso de desarrollo consistirá en un hibrido entre 
los principios agiles y programación extrema. Estos indicando que el desarrollador 
codificara y realizara sus pruebas de inmediato, sin seguir mucho proceso, y sin 
excesiva documentación, sino más bien solo lo que se considere mínimo y necesario. 
 
3.2 Catálogo de Requerimientos 







3.2.1 Requerimientos Funcionales 
Estos son los requerimientos que definen específicamente, funcionalidad de la 
aplicación y como los usuarios van a interactuar con la misma. 
 
3.2.1.1 Gestión de Usuarios 
RF1: Registro 
1. Para que el cliente de Mass lleve a cabo el registro de su usuario en 
la aplicación deberá completar los siguientes datos: Nombres, 
Apellidos, Correo Electrónico y Contraseña. 
2. La creación de usuarios y su cuenta será validada por backend, que 
también estará a cargo de los permisos y la denegación 
correspondiente. 
3. La aplicación presentará un mensaje de error en la situación en la que 
el registro no sea correcto. 
4. En la situación en la que el registro sea correcto, al usuario 
correspondiente se le enviara un mensaje de confirmación a su 
dirección registrada. 
RF2: Autenticación 
1. El inicio de sesión de un usuario particular se realizará con las 
credenciales que anoto durante el registro. 
2. La parte backend de la aplicación se encargará de restringir el acceso 
a la aplicación. 
3. En caso de autenticación fallida, se presentará un mensaje de error. 
4. El usuario será dirigido a el dashboard o página principal en caso de 
realizar una autenticación correcta. 
 
3.2.1.2 Proceso de Compra 
RF3: Lista de productos 
1. Para que el usuario empice con el proceso de compra, en primera 
instancia, visualizará la lista de productos disponibles en el Mass más 
cercano a su ubicación. 
2. El backend se encargará de actualizar la lista de productos cada vez 
que sea requerido por el usuario o al ingresar a la aplicación. 
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3.2.2 Requerimientos No Funcionales 
Estos van más relacionados a la calidad o a complementar todo aquello que la 
funcionalidad o flujo de negocio de la aplicación no cubre. 
RNF1: Seguridad 
1. Para poder realizar compras por la aplicación móvil el usuario deberá 
autenticarse. 
2. Las sesiones serán trabajadas con un token de sesión, el mismo que 
caducará al transcurso de un tiempo determinado. 
RNF2: Mantenibilidad y portabilidad 
1. Todos los dispositivos con sistema Android serán soportados y obtendrán 
disponibilidad de la aplicación. 
2. Compatibilidad entre la mayoría de los sistemas, esto permitiendo que se 
soporte una gran parte de las versiones. 
3. El acceso a Internet será necesario durante todo el proceso. 
RNF3: Interfaz y usabilidad 
1. Existirá un conjunto de interfaces simples, intuitivas y atractivas, con la 
intención de que su uso sea el más simple posible y no cause confusión a 
aquellos que usen la aplicación. 
 
3.3. Recursos necesarios 
Para implementar la solución, se separan los recursos de acuerdo a los dos 
subproyectos de la presente investigación. 
Para la parte de back-end, se requerirán servidores con dos propósitos, el primero 
siendo uno que pueda hospedar la base de datos que da vida a la aplicación, y otro 
con la capacidad de ejecutar la aplicación y mantenerla viva las veinticuatro horas, 
durante los siete días de la semana. Así como también una computadora con la cual 
es desarrollador podrá llevar a cabo la tarea de desarrollar la aplicación y conectarla a 
la base de datos, tomando en cuenta también la tarea de configurar todo el ambiente 
de desarrollo y producción de estas. 
En el lado de front-end, se necesitará principalmente de un computador potente, con 
la capacidad de ejecutar los ambientes de creación y desarrollo de aplicaciones para 
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smarthphones, los cuales tienen requerimientos altos. Sumado a lo mencionado, se 
requiere la capacidad de emular dispositivos móviles en el computador, o tener en 
posesión diversos móviles con los cuales realizar las pruebas respectivas. 
 
3.4. Arquitectura de la solución elegida 
 
Cliente – Servidor consiste en centralizar la lógica de la aplicación en un servidor o 
conjunto de servidores, los cuales se encargarán de recibir todas las peticiones de los 




La imagen presentada anteriormente resume como el cliente se va a comunicar con el 
servidor web en una representación muy sencilla. El cliente hace una petición a un 
servicio de los que posee el servidor web, hace la consulta respectiva a la base de 
datos (BD) y le responde con las consultas solicitada. 
  
La aplicación que se desarrolla en el presente proyecto constará de dos partes 
fundamentales para su funcionamiento, por lo cual se dividirá en desarrollo en estas. 
Las partes serán back-end y front-end, las cuales ayudarán a organizar el desarrollo 




3.5. Desarrollo Backend 
 
3.5.1. Infraestructura 
La infraestructura necesaria para este proyecto se divide en dos, la 
necesaria para el ambiente de desarrollo, y la necesaria para el ambiente de 
producción, las cuales consistirán en: 
 Ambiente de desarrollo: Windows 10 64 bits. 
 Ambiente de producción: Amazon Linux 2 AMI 64 bits.  
3.5.2. Plataformas 
El proyecto dependerá de ciertas plataformas para funcionar, y son las 
siguientes: 
 Amazon Web Services: AWS es una plataforma hecha por amazon 
que permite administrar muchos procesos de desarrollo, devOps, y 
producción, todo en una misma plataforma. 
 Heroku: brinda una plataforma simple y sencilla para levantar una 
aplicación web en cuestión de minutos, incluyendo procesos simples 
preconfigurados de devOps, como lo es la integración continua. 
 Github: Es una plataforma que se basa en Git, brindará una nube 
donde se podrá guardar el repositorio con el proyecto y será 
accesible en cualquier momento. 
3.5.3. Software/Herramientas 
El software o programas que se utilizaran como base del desarrollo de la 
parte trasera, o más conocida como back-end son: 
 Git: Es el manejador de versiones para los proyectos de desarrollo 
de software por excelencia. 
 MongoDB: Es una base de datos (BD) no estructurada o no 
relacional que guarda los registros en documentos y colecciones. A 
diferencia de las bases de datos relaciones esta guarda los archivos 
como si fueran objetos de javascript. 
 Node.js: Es un servidor de javascript que se construyó encima del 
motor v8 de Chrome, permitiendo así ejecutar javascript sin 
depender del navegador. 
 Npm: Node package manager, o más conocido como el 
administrador de paquetes de Node, ayudara a descargar todas las 
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bibliotecas y/o dependencias que serán necesarias para el 
desarrollo. 
 Webstorm: Desarrollado por JetBrains, es un IDE o ambiente de 
desarrollo integrado que fue creado para desarrollar aplicaciones en 
javascript principalmente. Posee soporte para otros lenguajes, pero 
sus plugins y compatibilidad principalmente se enfocan alrededor de 




Las bibliotecas o dependencias del proyecto de desarrollo back-end se van 
a dividir en dos grupos, las dependencias del proyecto y las dependencias 
de desarrollo. 
Dependencias del proyecto: 
 Cookie-parser: Es una biblioteca utilitaria que ayuda a guardar las 
cookies como objetos, permitiendo ser usadas por middleware. 
 Debug: Es una biblioteca de utilidad que fue modelada sobre las 
técnicas de depuración de node.js, permitirá imprimir en la consola a 
más detalle todas las interacciones que se van a realizar hacia el 
servidor. 
 Express: Es un framework minimalista de aplicaciones web que corre 
sobre node.js. 
 Mongoose: Es una biblioteca que nos permitirá realizar conexión y 
consultas a base de datos específicamente en MongoDB. 
 Morgan: Es una biblioteca que se encarga de registrar todos los 
eventos que suceden en la aplicación, incluyendo el middleware. 
 
3.5.5. Dependencias de desarrollo 
 Cross-env: Es un utilitario que permite ejecutar comandos y los 
transformara a Windows o Linux dependiendo de la plataforma en la que 
se encuentren. 
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 Eslint: Es un linter, término que aplica a bibliotecas que se encargan de 
verificar que el código siga un estándar y se mantenga así a lo largo de 
toda la aplicación. 
 Eslint-config-airbnb-base: Es la configuración de Eslint que utiliza la 
empresa AirBnB y ha sido exportada como una biblioteca para que sea 
utilizada por cualquiera que use Eslint. 
 Eslint-plugin-import: Biblioteca que permitirá a webstorm manejar y 
utilizar eslint para verificar el código a lo largo de todo el proyecto. 
 Mocha: Esta permitirá realizar pruebas, ya sean de integración o pruebas 
unitarias a lo largo de la aplicación, con la intención de que puedan ser 
ejecutadas automáticamente durante su despliegue. 
 Prettier: Es una biblioteca que le da un formato al código según una lista 
de reglas, esto permite que el código sea legible para todo un equipo o 
personas externas. 
 GraphQL: Es un lenguaje de consultas que permitirá realizar consultas 
a MongoDB de una manera revolucionaria, que permitirá hacer el código 
mantenible. 
 
3.5.6. Lenguaje de programación 
El lenguaje de programación para este proyecto será javascript. 
 
3.5.7. Arquitectura 
La arquitectura back-end está compuesta por las plataformas conectándose 
entre sí bajo el principio de la integración continua y el despliegue continuo. 
Github es el repositorio que tendrá todas las fuentes, ante un cambio en 
estas, utilizando Git Hooks, Heroku detectara los cambios, actualizara el 
proyecto, instalará nuevas fuentes, correrá las pruebas correspondientes y 
desplegara el ambiente para ser utilizado por los clientes. La base de datos 
y otra información como imágenes se encontrarán en un EC2, que es un 
servidor brindado por Amazon, en sus Amazon Web Services. El cliente 
pedirá los servicios al servidor en Heroku, y este realizará las consultas 























3.6. Desarrollo Frontend 
 
3.6.1. Sistema operativo 
El sistema operativo cuya creación y diseño se enfoca principalmente para 
dispositivos moviles o smartphones, y se encuentra basado en Linux, es 
Android. 
 
3.6.2. Lenguaje de programación 
Desarrollo nativo con Java. 
 
3.6.3. Herramientas de desarrollo 





3.6.4. Bibliotecas de desarrollo 
 
 Android SDK 
Mas conocido como software development kit, o kit de desarrollo de 
software, es un conjunto de bibliotecas que forman la base para el 
desarrollo de aplicaciones móviles. 
 Vision 
Librería de google que permite la lectura de códigos QR. 
 CardView 
Librería para la implementación de elementos visuales en forma de 
tarjetas con información. 
 RecyclerView 
Librería para la implementación de elementos visuales en forma de listas 
reciclables. 
 Butterknife 
Librería que sirve para inyectar las vistas y recursos a las clases Java de 
una forma más limpia que la convencional. 
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 Retrofit 
Cliente REST para Android. Entre GET, POST, PUT, PATCH, DELETE 
y HEAD son los tipos de peticiones HTTP que son permitidas. 
 Room 
Librería SQLite para la persistencia de datos. 
 Calligrafy 
Librería para la personalización de tipografía en la aplicación. 
 
3.6.5. Patrón de diseño 
El patrón de diseño usado para la aplicación es MVP (Model – View - 
Presenter), patrón 
derivado del MVC, que nos permite separar de forma muy clara las vistas de 





Contiene la lógica de negocio, es decir la funcionalidad de la aplicación. 
 Vista 
La interfaz gráfica de la aplicación. En el caso de Android, están 
representados por los layouts en XML. 
 Presentador 
Es el punto medio entre los dos puntos mencionados anteriormente, por 
medio de una Actividad, un fragmento y un servicio, intercambia los 




3.6.6. Diseño de interfaces 
La interfaz se ha diseñado con el propósito de que sea intuitiva y simple, 




Figura 1. Lista de productos 
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Figura 2. Agregar producto 
 
 
Figura 3. Lector QR 
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Figura 5. Carrito de compras 
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El repositorio de frontend se encuentra en el siguiente hipervínculo: 
https://bitbucket.org/ernestochiratorres/minimarketapp/src/master/ 
 
3.7. Estudio de viabilidad técnica 
Las soluciones mencionadas previamente y sus variantes no poseen restricciones 
técnicas para ser realizadas, esto debido al avance tecnológico que cada periodo 
brinda nuevas tecnologías, ya sean estas más fáciles de implementar o con 
funcionalidades superiores a las de años anteriores. Por esta razón es que nuevos 
frameworks de front-end y back-end aparecen en tiempos periódicos, brindando 
nuevas opciones y alternativas al amplio mundo del desarrollo de software. 
Sumado a estos, existen una gran gama de bibliotecas que brindan diferentes 
funcionalidades, que han sido creadas por desarrolladores a lo largo de todo el mundo, 
haciendo que otros desarrolladores puedan usarlas y evitando el retrabajo, al mismo 
tiempo que se promueve la reutilización de código. 
A esto se le añade la aparición de la nube, y la aparición de grandes apoyos en 
infraestructura como lo es Amazon Web Services, que te brinda diversos servicios en 
la nube. Desde alquilar servidores que puedes utilizar en cuestión de instantes, hasta 
tuberías completas de procesos para la integración y despliegue continuo de tus 
aplicaciones. 
Tomando esto en cuenta, se concluye es técnicamente viable desarrollar una 
aplicación móvil que cumpla los criterios de selección indicados, debido a que los 










ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 
Como desenlace del análisis de la información procesada durante la presente 
investigación, se presentarán diversos puntos que mostrarán las mejoras a nivel de agilidad 
con la que coincide gran parte de la muestra a partir de las pruebas realizadas como parte 
de la investigación.  
Mediante las pruebas que fueron realizadas a lo largo de esta investigación, se espera que 
los clientes de la cadena de tiendas Mass tengan una idea más cercana de los cambios 
significativos que generaría la implementación de la nueva forma planteada de llevar a 
cabo el proceso de compra. 
Al término de las pruebas realizadas, se les entregó a los participantes de esta unas 
encuestas respondidas en su totalidad, lo que permitió recolectar un conjunto de datos que 
fueron estudiados y analizados tal y como se muestra a continuación. 
4.1. Resultados a nivel de Usabilidad 
Las pruebas realizadas con la aplicación móvil desarrollada mostraron, a nivel de 
usabilidad, cuan usable es considerada la aplicación para los clientes. Para esto, se 
calificó del 1 al 10, donde el menos valor indica un bajo nivel de usabilidad, y el mayor 
















Tabla 1: Resultados a nivel de usabilidad 
 
En lo referente a los resultados conjuntos de la muestra, debemos indicar que el 
85% de las personas dieron una valoración de 7 o más puntos respecto a la 
usabilidad, mientras que el 10% la valoró por debajo de los 5. Los principales 
comentarios de aquellos con respuestas positivas acotaban la facilidad y 
simplicidad de la aplicación para realizar el proceso. 
 
Gráfico 1: Resultados a nivel de usabilidad con referencia a la edad 
 
En el grafico 1 se puede observar cómo el 93% de las personas con edad menor a 50 
años, siendo la gran mayoría, encontraron un alto nivel de usabilidad en el nuevo 
proceso del aplicativo, así como un 66%, siendo un porcentaje notable de las personas 











Personas Menores de 50 años Personas Mayores de 50 años
Resultados a nivel de usabilidad con referencia a la edad
Respuesta menor a 7 Respuesta mayor o igual a 7
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4.2. Resultados a nivel de Utilidad 
Como siguiente pregunta, a nivel de utilidad, cuan útil es considerada la aplicación 
para los clientes. Para esto, se puntuó del 1 al 10, donde el menos valor indica un bajo 
















Tabla 2: Resultados a nivel de utilidad 
 
Los resultados de la tabla indican, que el 70% de la población noto un gran nivel de 
utilidad (de 6 puntos a más) en el nuevo proceso de la aplicación móvil. Las 
principales observaciones constaban en cómo el proceso cumplía su objetivo, en 
unos simples pasos, ahorrando tiempo y esfuerzo durante todo el proceso, así como 
disminuyendo los posibles errores que podían ocurrir. 
 28 
 
Gráfico 2: Resultados a nivel de utilidad con referencia a la edad 
 
En el grafico 2 se observa al 83% de las personas mayores a 50 años que no 
encuentran utilidad en la aplicación; no obstante, las personas más jóvenes, con la 
excepción de una persona, sintieron que la aplicación le era útil y que les simplifica un 
proceso que consideran tedioso. 
4.3. Resultados a nivel de Seguridad 
Para finalizar las estadísticas de lado de los usuarios finales, se pregunto acerca de la 
seguridad. Siguiendo la misma modalidad de puntaje del 1 al 10, se toma el 1 como la 
























Personas Menores de 50 años Personas Mayores de 50 años
Resultados a nivel de utilidad con referencia a la edad
Respuesta menor a 6 Respuesta mayor o igual a 6
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La tabla 3 muestra como en el aspecto de seguridad, los clientes finales tienden a dudar 
más sobre estas cuestiones, ya que sienten que su información se encuentra 
comprometida, esto incluyendo sus nombres, correos electrónicos, teléfonos y tarjetas que 
usen como medio de pago. Por esto es por lo que se redujeron los puntajes aprobatorios 
(mayores o iguales a 6) a solo un 60% de la muestra. 
 
 
Gráfico 3: Resultados a nivel de seguridad con referencia a la edad 
 
Según el Grafico 3, el 43% de las personas menores de 50 años, mostraron inseguridad 
respecto a la aplicación y su proceso. Pese a la duda sobre lo anteriormente mencionado, 
y tal y como se ilustra en la Tabla 3, el 60% de la muestra consideró que la seguridad era 
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Resultados a nivel de seguridad con referencia a la edad









Con los resultados obtenidos, es posible concluir que la implementación de una aplicación 
móvil que intervenga directamente en el proceso de compra – venta en el minimarket Mass 
sería de gran ayuda tanto para los clientes como para el mismo minimarket, debido a que 
lograría agilizar el proceso en estudio. 
Por otro lado, al comparar el índice de complacencia de los clientes entre el proceso de 
compra – venta tradicional y el nuevo proceso implementado, se pudo apreciar que estos, 
en su mayoría, sienten más satisfacción con el segundo principalmente por ser más rápido 
y sencillo. 
A demás, se pudo saber que son las personas mayores a 50 años las que se resisten un 
poco más al cambio planteado, tal y como se tenía previsto por el estudio “Influence of age 
in the adoption of new mobile payment systems”, de Liébana, Muñoz y Sánchez, que 
indicaban que son las personas jóvenes quienes tienen mayor tendencia a utilizar los 
nuevos sistemas de pago. 
Las pruebas realizadas evidenciaron que la aplicación demo implementada fue del agrado 
de la mayoría de la muestra elegida para la simulación y al mismo tiempo un gran 
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Aplicación Móvil para el Proceso de Compra  
Electrónica en el Minimarket Mass 
Entrevista dirigida a 
Preguntas previas a la demo: 
1.- ¿Cuál es el proceso actual de compra en el presente minimarket? 
2.- Califique de 1 a 5. ¿Cuánto es el índice de satisfacción de los clientes respecto al 
proceso de compra actual? 
3.- ¿Qué cambios en el proceso podrían influenciar para el beneficio del minimarket? 
4.- ¿Existe una aplicación móvil para el minimarket? 
5.- Califique de 1 a 5. ¿Cuánto ayudaría una aplicación móvil al minimarket? 
6.- ¿Qué requerimientos listaría para la aplicación móvil? 
 
Preguntas posteriores a la demo: 
7.- Califique de 1 a 5. ¿Cuán útil considera la aplicación que ha sido mostrada? 
8.- Califique de 1 a 5. ¿Qué tan interesante le parece el concepto del nuevo proceso de 
compra? 
9.- ¿Es posible implementar esta aplicación en el presente minimarket? 








Aplicación Móvil para el Proceso de Compra  
Electrónica en el Minimarket Mass 
Entrevista a Jairo Tafur, Administrador del minimarket Mass ubicado en Av. Guillermo de 
la Fuente 286-324, Comas 15314. 
Preguntas previas a la demo: 
1.- ¿Cuál es el proceso actual de compra en el presente minimarket? 
El cliente ingresa al local y se le da la bienvenida. Todos los productos poseen la etiqueta 
con su precio. Los clientes revisan los precios y los productos que están ordenados por 
secciones, lo que son desayunos, limpieza, bebidas. 
Como los clientes han entrado reiteradas veces, ya saben en que lugar se encuentra 
cierta mercadería que ellos desean. Ellos cogen productos con los coches que se 
encuentran situados en la entrada, van seleccionando y luego se dirigen a la caja, donde 
con los productos se procede a realizar el respectivo cobro. 
2.- Califique de 1 a 5. ¿Cuánto es el índice de satisfacción de los clientes respecto 
al proceso de compra actual? 
El proceso toma mas tiempo, tomando en cuenta que se pasean por la tienda y luego se 
dirigen a la caja, y ahí luego se dan cuenta que se han olvidado algún producto, y 
deciden frenar la atención solo para que el cliente pueda traer lo que le faltaba. En esta 
situación, el cliente puede demorar mucho tiempo, y puede decidir llamarme con la 
intención de suspender la venta para poder continuar con los demás clientes. 
Existe una desventaja mínima, pero así es como el cliente esta acostumbrado y como se 
conoce el proceso en el Perú. 
El proceso, siendo estático, lo califico como 3, porque el cliente esta acostumbrado y es 
algo tradicional. 
3.- ¿Qué cambios en el proceso podrían influenciar para el beneficio del 
minimarket? 
Consideraría la opción de implementar más cajas, pero con las dos que se tienen son 
suficientes. Pero no se me ocurre nada. 
También considero que el proceso actual ha sido establecido como un formato, y también 
esta relacionado a un tema de precios, o relacionado a los productos. Cualquier 
implementación de software o algo nuevo podría afectar a los precios. Podría decir 
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entonces que el proceso actual estandarizado es lo mejor para el cliente a lo que precios 
respecta. 
4.- ¿Existe una aplicación móvil para el minimarket? 
No, solo lo tradicional o lo común. Lo mismo se observa en Tambo, y en Oxxo, que acaba 
de llegar al Perú. Es el mismo modelo, no hay nada nuevo, nada innovador, nada 
novedoso. 
5.- Califique de 1 a 5. ¿Cuánto ayudaría una aplicación móvil al minimarket? 
En este momento, la tecnología nos está facilitando el tiempo, nos ahorra la fatiga. 
Cualquier programa o proceso que se base en la tecnología, se que ayudaría. 
Optimizaría tiempo, evitaría pagos. 
Todas las propuestas que se están creando, están dando resultados positivos en 
cualquier aspecto. Yo veo que cuando se implementan o alguien tiene la idea de crear 
algo nuevo, yo creo que sí ayudaría bastante, en el tema de tiempo, tanto para la 
empresa como para el cliente. Lo calificaría como 5. 
6.- ¿Qué requerimientos listaría para la aplicación móvil? 
Justo he estado buscando una relacionada con el barrido de vencimiento. Estaba 
buscando una aplicación en la cual pueda hacer mi data de todos los productos por 
grupos y que me arroje en cuantos días se vence un producto para tener un control. 
Implementaría relacionado a eso y también relacionado a inventariado, de esa manera se 
puede dar seguimiento a cuantos productos quedan. 
Preguntas posteriores a la demo: 
7.- Califique de 1 a 5. ¿Cuán útil considera la aplicación que ha sido mostrada? 
Si lo vemos en el tema de tienda al cliente, se podría calificar como un 4 o un 5. Esto 
porque se implementaría la cantidad de stock, nos favorecería a nosotros. Y hacia el 
cliente, si se ponen todos los datos correspondientes, también sería conveniente. 
8.- Califique de 1 a 5. ¿Qué tan interesante le parece el concepto del nuevo proceso 
de compra? 
Es un concepto nuevo, novedoso. Estoy sujeto a lo clásico, a lo tradicional y seria algo 
nuevo. Lo califico como 5. 
9.- ¿Es posible implementar esta aplicación en el presente minimarket? 
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Puede que sí, como a modo de prueba, si es que no posee ningún costo, se podría 
implementar. 
10.- ¿Qué funcionalidad le añadiría a la aplicación? 
Se puede agregar el tema de los descuentas. También en el tema de que aun no 
















Aplicación Móvil para el Proceso de Compra  
Electrónica en el Minimarket Mass 
Entrevista a Hugo Gallegos, Administrador del minimarket Mass ubicado en Av. 
Universitaria 5822, Comas 15311. 
Preguntas previas a la demo: 
1.- ¿Cuál es el proceso actual de compra en el presente minimarket? 
La gente para realizar la compra va por los productos básicos, de primera necesidad, lo 
que son fideos, arroces, los productos que son comestibles, se encuentran adelante. Y en 
la parte de atrás, los que son complementarios, lo que es confitería, hamburguesas y 
similares. 
2.- Califique de 1 a 5. ¿Cuánto es el índice de satisfacción de los clientes respecto 
al proceso de compra actual? 
El proceso es simple y rápido. Lo califico como 4. 
3.- ¿Qué cambios en el proceso podrían influenciar para el beneficio del 
minimarket? 
Se podría implementar mas cajas, pero se necesitaría ampliar la tienda, para que sea 
mas espacioso todo el ambiente. 
4.- ¿Existe una aplicación móvil para el minimarket? 
Existen varios aplicativos, pero no son relacionados al proceso de compra, sino son más 
por seguridad. 
5.- Califique de 1 a 5. ¿Cuánto ayudaría una aplicación móvil al minimarket? 
Es algo complejo, las personas que vienen son de edad, y manejar un aplicativo para 
estas personas es un poquito mas difícil. Pero mirando a un cierto tiempo en adelante, 
puede ser muy beneficioso. Lo califico como 4. 
6.- ¿Qué requerimientos listaría para la aplicación móvil? 
En el tema de inventariado es muy tedioso. Nosotros contamos con una aplicación que 
principalmente se ingresa manualmente todo. Seria de gran ayuda mas que todo para el 
inventario.  
Preguntas posteriores a la demo: 
7.- Califique de 1 a 5. ¿Cuán útil considera la aplicación que ha sido mostrada? 
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Es útil. Le falta algunas funcionalidades, pero a la larga, va a ser beneficioso, para que 
las personas puedan observar la descripción del producto y cosas que siempre 
preguntan. 
8.- Califique de 1 a 5. ¿Qué tan interesante le parece el concepto del nuevo proceso 
de compra? 
Es muy interesante. Lo califico como 5. 
9.- ¿Es posible implementar esta aplicación en el presente minimarket? 
Sí, aunque por ahora que la aplicación funciona solo con QR, tendría que venir con los 
QR ya puestos. 
10.- ¿Qué funcionalidad le añadiría a la aplicación? 
Le añadiría que los productos estén separados por categoría, lo que son bebidas, 
comestibles básicos, y otros, para que la gente se pueda guiar un poco mas de los 











Aplicación Móvil para el Proceso de Compra  
Electrónica en el Minimarket Mass 
Entrevista a Franklin Rojas, Administrador del minimarket Mass ubicado en Av. Víctor 
Andrés Belaunde 342, Comas 15312. 
Preguntas previas a la demo: 
1.- ¿Cuál es el proceso actual de compra en el presente minimarket? 
Los clientes escogen, realizan sus consultas, existe facilidad para realizar la compra. 
2.- Califique de 1 a 5. ¿Cuánto es el índice de satisfacción de los clientes respecto 
al proceso de compra actual? 
El proceso es simple y fácil. Lo calificaría con 5. 
3.- ¿Qué cambios en el proceso podrían influenciar para el beneficio del 
minimarket? 
No cambiar nada en absoluto. 
4.- ¿Existe una aplicación móvil para el minimarket? 
Existen aplicaciones informativas, pero no para los consumidores, sino para los 
colaboradores. 
5.- Califique de 1 a 5. ¿Cuánto ayudaría una aplicación móvil al minimarket? 
En poder ver la información de los productos. Lo calificaría con 3. 
6.- ¿Qué requerimientos listaría para la aplicación móvil? 
Considero que los clientes no se guían por la aplicación, sino por el marketing que se 
realiza, por lo que a la aplicación solo le pondría ofertas y descuentos. 
Preguntas posteriores a la demo: 
7.- Califique de 1 a 5. ¿Cuán útil considera la aplicación que ha sido mostrada? 
Lo califico con 4. 
8.- Califique de 1 a 5. ¿Qué tan interesante le parece el concepto del nuevo proceso 
de compra? 
Brinda facilidades, y conceptos nuevos, lo califico con 4. 
9.- ¿Es posible implementar esta aplicación en el presente minimarket? 
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La respuesta inmediata es no. Sin embargo, todo se puede realizar, pero requiere ser 
presentado como proyecto en las oficinas principales, para que pueda ser implementado 
en todas las sedes de Mass. 
10.- ¿Qué funcionalidad le añadiría a la aplicación? 
En lo que al cliente respecta, no le añadiría nada. 
















Foto 1. Franklin Rojas, el administrador de la tienda Mass ubicada en Av. Víctor Andrés 
Belaunde 342, escanea un producto con un código QR con la aplicación con la ayuda del 
investigador. 
 
Foto 2. Cristian Cordova, el investigador, explicándole a Jairo Tafur, administrador del 
minimarket Mass ubicado en Av. Guillermo de la Fuente 286-324, como utilizar la 
aplicación para escanear un producto el cual posee un código QR. 
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Foto 3. Cristian Cordova, el investigador, explicándole a Jairo Tafur como utilizar la 
aplicación para escanear un producto el cual posee un código QR. 
 
Foto 4. Hugo Gallegos, administrador del minimarket Mass ubicado en Av. Universitaria 
5822, observa como el investigador Cristian Cordova le explica cómo utilizar la aplicación 
para escanear un producto con su código QR. 
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Foto 5. El investigador Cristian Cordova junto a Franklin Rojas, el administrador de la 




Foto 5. El investigador Cristian Cordova junto a Hugo Gallegos, administrador del 
minimarket Mass ubicado en Av. Universitaria 5822, durante el proceso de entrevista. 
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